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 技術の進歩とその技術を社会に活用する流れは加速している。この流れの中で社会課題を考えていく際に、解決
手段の一つとして最新技術を使うという視点を持つことは重要である。しかし、具体的な技術の活用先や社会課題と最
新技術の結びつきについて学び、考える機会は少ない。そこで最新技術の一例として VR/AR を題材に、最新技
術を社会で活用する視点を持つための授業を開発した。実践の結果、概ね授業の目的を達成でき、開発した授業
プログラム及びそれを実践できたことは価値があったと評価できるだろう。今後は生徒数に応じて授業内容を工
夫することや他の題材を検討することが挙げられる。 
キーワード：VR、AR、社会科、授業開発、授業実践 
 
 
1. 問題の所在 
 
1.1. 現代社会における最新技術について 
 近年、「IoT」（Internet of Things）というキーワー
ドで表現されるように、「自動車、家電、ロボット、施
設などあらゆるモノがインターネットにつながり、情報
のやり取りをすることで、モノのデータ化やそれに基づ
く自動化等が進展し、新たな付加価値が生み出」1され
てきている。総務省（2018）によると、IHS Technology
の推定では、世界の IoT デバイス数は爆発的に増加し
ており、2017 年時点で約 275 億個である。「様々な『モ
ノ』がセンサーと無線通信を介してインターネットの一
部を構成するという意味で」2は、2000 年代前半に総務
省が公表した「いつでも、どこでも、何でも、誰でも」
ネットワークにつながる「ユビキタスネットワーク社
会」の構想が現実化してきており、私たちの日常生活は
技術によって大きく変化していると言える3。 
 総務省（2018）によると、こうした背景に「インタ
ーネット技術や各種センサー・テクノロジーの進化等」
がある。つまり、こうした最新技術は、私たちの日常生
活を取り巻いているものでありながら日々進化してい
るのだ。では、私たちは技術そのものに関する知識や技
能を日々身につけているのだろうか。全員がそうである
ということはまずないにも関わらず、その恩恵を享受で
きている現実がある。この理由の一つとしては、使われ
ている技術に関する前提知識がないユーザーでも使え
るようなユーザーインターフェイスが重視され、実際に
設計されていることが考えられるだろう。それによって、
私たちは技術そのものに関する知識を習得しなくとも、
受動的かつ無意識に技術を活用する力を日々身につけ
ているのである。このことを言い換えれば、私たちは常
に最新技術を活用できうるということができるだろう。 
 
1.2. 教育における最新技術 
 内閣府は『未来投資計画 2017』4で「あらゆる世代
の意欲ある人々が技術革新を味方につけ」て、イノベー
ションと社会課題の解決をもたらす仕組みを構築する
ことの重要性を述べている。しかし、学校教育の中で実
際に子どもが最新技術について学んだり、最新技術がど
う社会と結びつくかについて考えたりする機会は非常
に少ない。具体的には、中学校技術科・高等学校情報科
の教科書5において、一部の最新技術が発展的内容とし
て紹介されているのみで、最新技術と社会のつながりを
考える内容はほとんど扱われていない。 
そこで、我々は VR/AR を最新技術の一例として、「最
新技術を社会で活用する」という視点を持つことを目的
とした授業プログラムの開発をすることにした。開発に
あたり、授業開発の際に最新技術を活用する先行研究を
見てみると、瀬戸崎（2009）が VR を活用した教材を
開発しているように、授業で最新技術を活用することが
目的になっているものが多く、生徒に VR/AR という技
術及びその活用について学ばせるような研究はほとん
Takayuki TOYAMA1), Tomomi FURUBAYASHI2), Ken 
HIGUCHI3) and Maki SUGIMOTO4)5) : Development of a 
Teaching Program about Relationships between Society 
and Latest Technology based on VR/AR 
1) Student, Faculty of Engineering, Chiba University 
2) Graduate School of Education, Chiba University 
3) Student, Faculty of Education, Chiba University 
4) The Research Center for Advanced Science and 
Technology, University of Tokyo 
5) HoloEyes Inc. 
VR/AR を題材とした社会と最新技術についての授業開発 
 
32 
ど確認できない。そのため、このような授業を開発し有
効性について示すことに一定の意義があると考えられ
る。 
 我々の授業プログラムの開発は2017年から進めてお
り、その成果の一部を遠山ら（2018）で報告している。
本論文では、遠山ら（2018）の実践を改善し、2018 年
12 月に実施した授業プログラムについて成果と課題を
報告する。  
 
2. 研究の目的と方法 
 
2.1. 研究の目的 
 中学生を対象に、VR/AR を切り口として、「最新技術
を社会で活用する」という視点を持つことを目標とした
授業プログラムを開発し、実践を通して有効性について
明らかにする。 
 
2.2. 研究の方法 
 本研究では、「最新技術を社会で活用する」という視
点を持つことを目標とするときの授業プログラムの方
針を示した上で、授業プログラム開発を行い、授業実践
を考察し、なお、遠山ら（2018）の実践の課題を踏ま
え、改善した授業プログラムで実践を行う。 
実践は千葉大学教育学部附属中学校の選択社会科に
て、中学校 3 年生 8 名を対象とし 1 コマで行った。生
徒の授業の様子、ワークシート、事前事後アンケートを
考察することで、開発した授業プログラムの成果と課題
を明らかにする。 
 
3. 授業プログラムの開発 
 
3.1. 方針 
 授業プログラムを開発するにあたり、以下の 3 つの
観点に注目をして方針を決めた。 
 1 つ目の観点は授業の題材として扱う最新技術につ
いてである。生徒にとって身近かつ、興味を喚起する最
新技術の一例として、VR/AR を題材として設定した。
VR/AR の詳細については 3.2.にて後述する。2016 年が
VR 元年と呼ばれたことが象徴しているように、近年ゲ
ームコンテンツを中心としてVR/ARが多く活用されて
いるため、生徒も見聞きしたことがある身近な最新技術
だと考えた。さらに、このような技術がゲームという娯
楽だけでなく社会問題を解決するという認識のギャッ
プにもつながり、より印象深いものになることもねらっ
た。 
2 つ目の観点は、現代における社会と技術の関係性に
ついてである。技術そのものの知識だけでなく、最新技
術の活用が求められている背景や技術の普及の理由な
ど、現在そしてこれからの社会と技術がどのような関係
にあるかを把握することが生徒たちに必要なことであ
る。そうすることで、最新技術の活用が生徒自身にとっ
て遠い存在ではないことにも気付くだろう。 
3 つ目の観点は、最新技術に対してもつべき視点につ
いてである。これからの社会では限られた人だけでなく、
より多くの人が最新技術をどう活用し既存の課題を解
決するのかアイデアを出し合うことが求められてくる。
そのため「最新技術を社会で活用する」という視点をも
つ人材を育てることが重要である。そのため、授業では
最新技術を活用して既存の課題を解決できるようなア
イデアを出す活動を設けることにした。 
 
3.2. VR/ARとは 
 日本 VR 学会によれば、バーチャル（Virtual）とは｢み
かけや形は原物そのものではないが、本質的あるいは効
果としては現実であり原物であること｣であり、これは
そのまま VR（バーチャルリアリティー）の定義である
とされている 6。この定義によれば、「それぞれのもの
には、本質的な部分があってそれを備えているのがバー
チャルなものである」ので、「人が何をそのものの本質
と思うかによって、バーチャルの示すものも変わ」って
しまうのである。さて、『バーチャルリアリティー学』7
による VR の定義は、次の 3 要素を有するものであると
される。 
 
(1)3 次元の空間性 
(2)実時間の相互作用性 
(3)自己投射性 
 
このように VR の定義は絶対的なものがあるわけで
はなく、使われる分野での文脈や用いられている技術の
進歩によって変動性があるもののため、定義の正確性を
問うことは不可能である。本研究では授業実践の対象が
中学生であること及び授業時間が限られたものである
ことから、後者の定義を採用した。授業内では、アプリ
体験後に定義を説明した上で、ゴーグル型の HMD
（Head Mounted Display）を代表的なものとして扱っ
た。HMD については、具体的な技術の理解や知識を習
得することが本研究の目的では無いため、「人間の視差」
を利用していることのみを解説した。 
 次に、AR（Augmented Reality）について、VR 同
様絶対的な定義はないものの『AR の教科書』8 による
と、次の 3 つの特徴を備えているものが AR であるとい
う定義が最も広く受け入れられている。 
 
(1)現実と仮想の組み合わせである 
(2)実時間で動作する応答性を備えている 
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(3)三次元的に整合性を取れているものである 
 
 本研究でもこの定義を用いることとしたが、3 要素の
(1)にて「仮想」という言葉が用いられている。これに
ついては VR の定義の説明時に、VR が「仮想現実」と
訳されることが多いことを補足することで、仮想という
言葉の位置付けを図った。AR の技術的な仕組みについ
ては、VR と同様に本研究の目的から外れるため、代表
的な例としてスマートフォンのカメラを利用する AR
アプリに「画像認識」「加速度測定」「GPS」等の技術
が使われていることを簡易的に解説した。また、VR と
AR の違いについても明確に定めることが難しいとさ
れていることを説明した。 
 
3.3. 遠山ら(2018)の実践の課題 
 まず遠山ら（2018）で実際に用いた指導案を掲載す
る。 
 
表 1 授業プログラムの概要 
時間
配分 
学習活動と内容（○） 
15 分 
 
１.VR/AR って何？  
○授業者の自己紹介 
○VR/AR アプリを体験。 
VR アプリ：2 種 
「pyramid age」9「PanoMusic」10 
AR アプリ：4 種 
「WORLD BRUSH」11「ALICE AR Quest」
12「自作人体アプリ」「算数忍者 AR」13 
・体験を踏まえ、VR/AR の特徴を挙げる。 
○説明を通し、VR/AR について基本的な定
義や仕組みについて理解。 
10 分 ２.社会での VR/AR 活用とは 
○「人体アプリ」と紙の教科書を比較しどの
ような課題解決が可能か考える。 
○医療の課題を VR を活用し、解決に取り組
んでいる会社を紹介。 
→ゲーム利用だけでなく、社会問題の解決
として活用できることを知る。 
10 分 
 
３. VR/AR と社会背景 
○VRの研究がいつからか予想。 
○研究そのものは昔からあるのにもかかわ
らず、なぜ今注目されるようになったか予
想→３つの理由を説明。 
（１）スマホの普及 
「仕組み」との関連を示し説明する。 
（２）コンテンツづくりの容易化 
・「人体アプリ」を例に「無料化」し開発環
境が整ってきていることを示す。 
・「RICOH THETA」14で実際にコンテンツ
を作って見ることを通して、コンテンツ作
りが容易化しつつあることを示す。 
（３）支援制度の増加 
・総務省「異能 vation」15 という企画を例
に、社会全体としても新しい取り組みを支
援するような制度があることを示す。 
10 分 ４. VR/AR を社会でどう活かすか 
○一からアイデアを考えることは難しいの
で、既存のアプリを改良する形で、課題解
決につながるようなアイデアを考える。 
5 分 ５.まとめ・アンケート 
○VR/AR 以外の最新技術と社会についても
考えて欲しいと伝える。 
 
 授業内では iPadやスマートフォンを用いてアプリ体
験をした。使用したアプリは、3.2.にて説明した VR/AR
の 3 要素が分かりやすいものを基準に選んだ。
「pyramid age」は、VR ゴーグルをつけて辺りを見回
すと CG で再現されているピラミッドの中に入ったよ
うに感じることができる VR アプリで、3.2.で述べた
VR の 3 要素のうち、(1)・(3)の特徴がわかりやすく体
験できる。「PanoMusic」は、自分が向いた方向によっ
て流れる音楽が変わるという VR アプリで、VR の 3 要
素のうち (2)の特徴がわかりやすく体験できる。
「WORLD BRUSH」は、カメラを起動した状態でデバ
イスの画面を指でなぞると空中に線や文字が書けると
いう AR アプリで、3.2.で述べた AR の 3 要素の全ての
特徴がわかりやすく体験できる。「ALICE AR Quest」
は、デバイスの画面を通して空間を見ると、仮想の扉が
見えており、そこから入ると別の仮想の空間が広がって
いるという AR アプリで、AR の 3 要素のうち(1)の特徴
がわかりやすく体験できる。「算数忍者 AR」は、空中
に算数の問題が出題され、正解をタップするという AR
アプリで、AR の 3 要素のうち(3)の特徴がわかりやすく
体験できる。「自作人体アプリ」については Holoeyes
株式会社からデータ提供を経て自作した。これは CT デ
ータから仮想の臓器のデータを作成し、それを空中に表
示させることで人体の中に入ったような体験ができる
という AR アプリで、AR の 3 要素のうち(2)の特徴がわ
かりやすく体験できる。 
 授業の実践の大きな課題は、最後のアイデア出し活動
が活発に行われなかったことであった。活動で生徒が書
く内容について詰まっていたことが目についた。この実
践では、アイデア出しの導入・参考として、授業冒頭に
VR/AR の体験を踏まえた上で「VR/AR の特徴」を挙げ
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てもらったが、それでは不十分であったと考えられる。
また、アイデア出しの活動も「既存アプリを改良して課
題解決につなげる」という抽象度の高い内容となってい
たことも、生徒の活動が活発化しなかった理由の一つで
あろう。 
 
3.4. 本授業の概要 
 3.3.の課題を解決し、改善するように本授業を作成し
た。遠山ら（2018）からの大きな改善点は 4 つある。 
 一点目は、使用するアプリを変更した点である。これ
は遠山ら（2018）の授業で行なったアイデア出しの活
動が「既存のアプリを改良する」という形であったのに
対し、本授業では「地域問題を解決する案を考える」と
いう形に変え、適切なアプリを選定し直したためである。
まず、VR アプリについて、「PanoMusic」は本授業を
行った 2018 年 12 月時点でアプリストアから削除され
ており、使用できない状態にあったため、代わりに VR
の 3 要素をわかりやすく体験できるものとして
「HoloEyesVR」16、「Street View」17というアプリを
使用した。「HoloEyesVR」は、VR ゴーグルを装着して
デバイスの画面を見ると自動で人体の中に入っていく
という VR アプリで、「Street View」は Google Street 
View で見られる地図情報を 2 画面で表示し、VR ゴー
グルを装着して見るというアプリである。次に AR アプ
リについて、「自作人体アプリ」及び「算数忍者 AR」
については、3.3.で述べたように「WORLD BRUSH」
アプリで十分ARの3要素をわかりやすく体験してもら
うことが可能と判断し取り除いた。しかし、授業の冒頭
で生徒の興味関心を引くのに 1 種類以上のアプリがあ
った方が好ましいと判断し、「ALICE AR Quest」はそ
のまま使用することにした。 
 二点目は、VR/AR の体験後に生徒に質問する内容を
「VR/AR でできること」に変更した点である。これは、
生徒が授業の終盤でアイデア出しを行う上でワークシ
ートに「VR/AR を活用できそうな要素」という欄を設
けたためである。できることを事前に整理させておくこ
とで、生徒たちがアイデア出しを行う際に、それらを参
考にできるのではないかと促した。 
 三点目は、紹介する事例を追加した点である。遠山ら
(2018)の授業では、VR/AR を用いて医療の課題に取り
組む会社について紹介したが、それに加え本授業では
3.1.で述べた 3 つ目の観点に関連して、2018 年に実際
に社会課題に対して最新技術を活用した取り組みを二
つ紹介した。まず一つ目は、長野県飯田市と株式会社
KDDI が行なった自動運転と連動した VR コンテンツ
体験である 18。自動運転車に乗ってゴーグル型端末をつ
けると、端末についたカメラが映し出す実際の景色と連
動して、走行場所や沿道風景に合わせた観光情報等が表
示されるというコンテンツである。二つ目は、株式会社
NTT ドコモが石川県金沢市と鹿児島県肝属郡肝付町と
行なった「VR ライブショッピング」の実証実験である
19。特設店舗の様子や実演販売を、遠隔地の特設会場へ
VR 映像でライブ配信することで、会場にいる参加者が
店内の臨場感を味わいながら買い物をすることができ
るという実験である。これらの取り組みは、地域が地元
の活性化や利便性の向上を始めとして地域創生を図る
上で最新技術の活用を試みた事例であると言える。 
 最後に四点目は、アイデア出しをする際の課題設定を
変更した点である。遠山ら（2018）のアイデア出しの
活動の課題は抽象度が高かったことが生徒の活動が活
発化しなかった理由の 1 つであった。そのため、社会
科の授業の中でも扱われており、生徒たちが考えやすい
と思われる地域問題を解決するということを課題とし
て提示することにした。さらにより生徒が課題に取り組
みやすくなるように、事前にアンケートで生徒が考える
「身の周りで困っていることや地域の問題」を聞き、主
にそれらを題材にしてその課題解決を考える内容にし
た。 
以下に本授業の指導案を載せる。 
 
表 2 本授業プログラムの概要 
時間
配分 
学習活動と内容（○） 
20 分 
 
1. VR/AR って何？ 
○授業者の自己紹介 
○VR/AR アプリを体験。 
VR アプリ：3 種 
「pyramid age」「HoloEyesVR」「Street 
View」 
AR アプリ：2 種 
「WORLD BRUSH」「ALICE AR Quest」 
・体験を踏まえ、「VR/AR でできること」を
板書形式で挙げる。 
○説明を通し、VR/AR について基本的な定義
や仕組みを簡易的に理解。 
10 分 
 
２. VR/AR と社会 
○なぜ「今」注目されるようになったか。2
つの理由を説明。 
（１）スマホの普及 
「仕組み」との関連を示し説明。 
（２）コンテンツづくりの容易化 
・360 度カメラ「RICOH THETA」を例にし
て、コンテンツ作りが容易化しつつあること
を示す。 
○VR/ARが社会でどのように活用されている
人工知能社会における教育に関する実践的研究（2019） 
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かを知る。 
・医療の課題を VR/AR によって解決しよう
と取り組んでいる会社を紹介。→VR/ARが
ゲーム利用だけでなく、社会問題の解決とし
て活用できることを知る。 
・医療を含む様々な分野での活用が注目され
ているが、今回は特に、「地域」に注目する
ことを伝える。 
15 分 
 
3. VR/AR を社会でどう活かすか 
○2で説明した社会問題から地域問題を
VR/AR を使ってどう解決できそうか、アイ
デアを考える。 
○地域問題を最新技術を使って解決しようと
いう試みがなされていることを理解するた
め、地域で VR/AR が活用されている事例を
２つ取り上げる。（単に取り上げるだけでな
く、問題・活用要素・解決案を明示する） 
1 飯田市・KDDI 
自動運転車内での VR 観光案内。 
2 金沢市・肝付町・NTT ドコモ・teamS 
VR ライブショッピング 
 
・4 人 1 組のグループでアイデア出しを行い、
地域問題を解決する案を考える。 
・お互いに発表する。 
5 分 4. まとめ・アンケート 
○VR/AR以外の最新技術と社会についても考
えて欲しいと伝える。 
 
4. 授業の実践と考察 
 
4.1. 授業の実践 
 冒頭の VR/AR 体験の際は机椅子を教室の左右に寄
せ、iPad を持って歩き回れるように工夫した。また、
生徒がゴーグルをかぶっている際は近くに物が無いよ
うに安全性を確保した。 
それぞれの授業展開に対する生徒の様子を振り返る。
表 2 の 1.では、実際にアプリの体験があったため、大
いに興味関心を引いていた。2.では、動画を用いた具体
的な事例の紹介に対して理解が得られている様子であ
った。3.では少し時間をかけて具体的にアイデアを考え
てもらった。最初は戸惑っており、意見があまり出なか
ったが、授業者から紹介した事例の振り返りや考え方の
一例を示すなどをすると次第に意見が出て、話し合いが
できていた。発表の際も一つだけでなく、複数のアイデ
アを出していた。4.では、授業の目的を理解できている
様子だった。 
 
図 1 VR/AR 体験の様子 
  
4.2. 授業の考察 
 まず、アイデア出しの活動で用いたプリントを図 2
に、プリントに生徒が記入した内容をまとめたもの及び
発表の発言内容を表 3 に表す。なお 1 名の生徒からワ
ークシートを回収できなかった。そのため、表 3 では 7
名分のワークシートの内容を示している。 
 アイデア出しの活動では、「VR/AR を地域問題にどう
生かせるだろうか？」という問いを生徒に与えた。生徒
は、(1)問題、(2)その問題の中で VR/AR が活用できそ
うな要素、(3)問題の解決案という 3 つの記入欄がある
ワークシートを用いて、実際の飯田市や金沢市の取り組
み事例を参考にしながら「VR/AR を活用した問題解決
のアイデア」を 4 人 1 組のグループワークで考えても
らった。遠山ら（2018）の実践の結果に比べ、一人当
たりの案の数が多くなったことより、実際に社会で取り
組まれている事例をいくつか提示したことは生徒の思
考の補助として適切であったと言える。 
 3.4.で述べたように本授業では、遠山ら（2018）の改
善策としてアイデアの抽象度を下げるために、地域の事
例を紹介・説明した。これに加え、事前アンケート時に
「身の回りで困っていることや地域の問題」を聞いてお
くことで、生徒が授業とのつながりを持ちながら自分ご
ととして問題を捉えることができたと言えるだろう。一
方でアイデア出しの際に、身近なことから地域の問題を
考えていた様子が見られた。よって、題材をより身近な
ことにすることで生徒のアイデアを制限することなく
アイデア出しをすることが可能であったのではないの
だろうか。 
 また、表 3 の生徒 6 のプリント記入内容及び発言内
容を見てみると、プリントにはあまり具体的なアイデア
が書かれていないのに対し、発言内容を見てみると「課
題の対象」「解決方法」が明確に意識できていると考え
られる。この点から、授業の考察をする際に、ワークシ
VR/AR を題材とした社会と最新技術についての授業開発 
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ートの記入内容に加えて授業中の発言内容も参考にす
ることが有効であると言える。 
 
 
図 2 アイデア出しの活動で用いたプリント 
 
表 3 記入内容及び発言内容 
 問題 
活用できそ
うな要素 
解決案 発言内容 
生
徒
1 
生徒にはで
きないよう
な危ない実
験がしたい 
自分がその
実験をして
いるかのよ
うにできる 
VRで、生徒が
使えない薬品
を使った実験
の体験 
 
生
徒
2 
運転ができ
ないけど道
路は危ない 
・動かせる 
・360度見
渡せる 
・ハンドルと
VRを連携させ
た運転体験 
・実際に他の
車や人を動か
せて、体験 
 
生
徒
3 
・たばこの
問題→健康
被害(受動
喫煙) 
・交通事故
(被害者、加
タバコの害
をわかりや
すく人体で
説明（検証） 
・実際に見る
ことができる 
肺が黒くな
るようすを
実際に見て
みる 
害者) 
・理科実験
(危険なも
の) 
・過疎地域
での教育 
生
徒
4 
・伝統文化 
・ごみのポ
イ捨て 
・たばこに
よる体への
害 
・信号がな
い交差点 
交通ルール 学校の授業 
加害者被害
者両者の立
場からの事
故体験 
生
徒
5 
・伝統文化 
・塾や学校
に通えない
人 
・交通事故 
 
・VRで地域を
超えた伝統の
継承。 
・実際に加害
者や被害者に
なってみる 
学校の授業
を VR化 
生
徒
6 
 
・交通 
・子どもの
教育 
現実ではない
ことを見せる 
自分が被害
にあう映像
を見て、体験 
学校にいけ
ない子供に
教育を受け
させられる 
生
徒
7 
犯罪_地域
の安全が守
られていな
い 
犯罪が発生
しやすそう
なポイント
を ARで表
示 
・家の中で AR
を使った戸締
りなどの警告 
・家の外にカ
メラを設置→
外の様子が分
かるようにす
る 
（ARでの表
示で）戸締り
に対する意
識が高くな
る 
  
5. 研究のまとめ 
 
5.1. 成果 
 今回の実践では、事前事後アンケートの結果と授業実
践の考察から、本研究の目標が達成できているかを評価
する。まず、事前事後共通の問いとして、「VR/AR が使
われていると思う分野全てに丸をしてください」という
ものがあった。選択肢として挙げた分野は以下の通りで
ある。 
 
医療、食品、農業、工業、芸術、地域、旅行、貿易、
教育、スポーツ、エンターテインメント、広告、音楽、
人工知能社会における教育に関する実践的研究（2019） 
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ファッション、環境保護 
 
事前アンケートではこれらのうちいくつかを選択す
る生徒が 5 人と全て選択する生徒が 3 人いた。これに
対し事後アンケートでは、事前アンケートでいくつか選
択していた生徒はより多くの分野を選択し、全て選択し
ていた生徒は 3 人から 6 人に増えた。また、VR/AR に
ついて知っていることを事前・事後アンケートで比較し
てみると、事前アンケートでの「VR を知っていますか」
という質問に対し、全員が「どういうものか知っている」
と回答したものの、「VR について知っていることをで
きるだけ多く書いてください」という自由記述の質問に
対する回答では、「ゴーグルをつけて仮想の現実を味わ
う装置。」「360 度立体に見える。ゴーグルみたいなもの
をつける。」などとゴーグルをつけるイメージがある程
度であった。AR については事前アンケートで 8 人中 5
人が「知らない」と回答する状態であった。しかし、事
後アンケートの「VR/AR についてわかったことをでき
るだけ書いてください」という項目に対し、「ゲームだ
けでなく身近な問題解決に役立つ」「AR と VR はまざ
りあっている。いろんな分野で活躍している。」などと
回答していた。この結果から、事前に専門的な知識がな
くても、授業を通して VR/AR という技術及びそれの社
会との関係について知識を身につけられたということ
ができる。 
 また、事後アンケート内の自由記述欄に「いつも使っ
ている機械を使っていろいろなことができるんだなと
思った」「今後も進歩していく情報技術に興味がある。
数年後の技術はどうなっているのかな」などとあり、「最
新技術を社会で活用する」という視点を持つことができ
たと考えられる。 
 
5.2. 課題と展望 
 生徒にとって、題材を具体的に提示したという点は良
かったが、地域課題を考えるよりは、身近な課題を考え
る方が活動しやすかったと思われる。また、事例紹介の
説明はどのようなコンテンツなのかが、スライドの説明
だけではわかりづらいことが課題となった。そのため、
説明の補助としてコンテンツがわかるような紹介動画
などを用いることが改善点として挙げられる。 
また、本授業は十人に満たない程度の生徒の人数であ
ったので個人個人が VR/AR 体験をすることができた。
人数が増えた際は個別に全員がVR/AR体験をするのは
時間・教室の空間的に不可能であろう。人数が多い場合
の対応策として、AR のアプリを起動した状態でその画
面をスクリーンにライブでつなぎ、アプリを使用すれば
一定以上の理解を得られながら授業展開が考えられる。 
 最後に、本研究では VR/AR を切り口・題材にして進
めたが、VR/AR に限らず他の最新技術についても同様
の研究を進めていくことで、子どもが社会課題を考えて
いく際に解決手段の一つとして最新技術を使うという
視点を持つことができるようになるだろう。 
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